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Abstrack – One of the impacts of covid-19 on education is that the learning process must be 
conducted online. Various forms of Learning Management System (LMS) are used by universities to 
facilitate the learning process. This study aims to evaluate usability in LMS OpenLearning. The 
research begins by determining the research object, the data used, and using the System Usability 
Scale evaluation method in the form of determining scenarios, selecting respondents, collecting data 
and performing calculations. The test results show the assessment score is at 61.03. The application 
has a sufficient usability value, with a description of marginal acceptability, grade scale D and 
adjective rating is ok. Based on the final score of the System Usability Scale (SUS) it can be 
concluded that LMS OpenLearning can be used by students and function properly. 
 
Keywords - LMS, OpenLearning, SUS, Usability. 
 
Intisari – Salah satu dampak covid-19 pada bidang pendidikan adalah proses pembelajaran harus 
diselenggarakan secara dalam jaringan (daring). Berbagai bentuk Learning Management System 
(LMS) digunakan oleh Perguruan Tinggi untuk mendukung kelancaran proses pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan evaluasi usability pada LMS OpenLearning. Langkah 
penelitian dimulai dengan menentukan obyek penelitian, data yang digunakan, serta menggunakan 
metode evaluasi System Usability Scale berupa penentuan skenario, memilih responden, 
mengumpulkan data dan melakukan penghitungan. Hasil pengujian menunjukkan skor penilaian 
berada pada angka 61.03. Aplikasi memiliki nilai usability cukup, dengan keterangan acceptability 
marginal, grade scale D dan adjective rating ok. Berdasarkan nilai akhir System Usability Scale (SUS) 
dapat disimpulkan bahwa LMS OpenLearning secara kebergunaan masih diterima oleh mahasiswa 
dan berfungsi dengan baik. 
 
Kata Kunci – LMS, OpenLearning, SUS, Usability. 
 
I. PENDAHULUAN 
Pandemi covid-19 membawa perubahan pada seluruh sektor kehidupan. Salah satu 
dampak pada sektor pendidikan adalah beralihnya proses pembelajaran secara langsung 
(luring) menjadi proses pembelajaran online (daring). Dampak tersebut dialami oleh lembaga 
pendidikan paling rendah (pendidikan anak usia dini) sampai tingkat pendidikan paling tinggi 
(perguruan tinggi). Bersekolah di rumah menjadi kendala tersendiri  bagi orang tua yang tidak 
bisa mendampingi putra putri karena bekerja di luar [1]. Secara psikologis putra-putri yang 
biasanya belajar secara langsung di kelas juga mengalami banyak masalah, terutama pada usia 
dini dan anak-anak.  
Pada usia sekolah menengah dan perguruan tinggi mungkin tidak menjadi masalah besar. 
Para guru dan peserta didik sudah lebih siap menjalani proses pembelajaran secara daring 
dengan menggunakan Learning Management System (LMS) sebagai medianya. Referensi [2] 
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menyatakan bahwa LMS adalah perangkat lunak atau software  yang dirancang khusus untuk 
membuat, mendistribusikan, dan mengelola pengiriman konten pendidikan. LMS dapat 
dihosting sebagai produk yang berdiri sendiri di server perusahaan, atau bisa juga platform 
berbasis cloud yang di-host oleh perusahaan perangkat lunak. Dalam kebanyakan kasus, 
organisasi menggunakan sistem LMS untuk memfasilitasi akses ke materi pembelajaran yang 
beragam dari materi tertulis dan presentasi hingga video dan pelajaran interaktif. LMS harus 
mampu memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan peserta didik, 
memudahkan instruktur membuat catatan dan perubahan, memberi instruktur dan siswa 
kesempatan untuk berkolaborasi secara online, mengintegrasikan alat umum seperti kalender, 
pengolah kata, dan banyak lagi, menciptakan kehadiran bermerek yang peka budaya 
perusahaan untuk pelajar, menyertakan wawasan tentang kemajuan pengguna melalui analitik 
bawaan, serta mampu meningkatkan skala secara global seiring pertumbuhan organisasi. 
Universitas Muhammadiyah Surakarta (UMS) sebagai salah satu Perguruan Tinggi 
mempunyai kebijakan pembelajaran pada masa covid-19. Proses pembelajaran daring 
menggunakan beberapa LMS, satu diantaranya adalah OpenLearning. OpenLearning adalah 
platform pembelajaran online yang melampaui pengiriman konten untuk fokus pada 
komunitas, keterhubungan, dan keterlibatan pelajar. Pembelajaran yang bermakna terjadi 
ketika peserta didik terinspirasi, bersemangat, tertantang, dan dimotivasi oleh cinta yang tulus 
untuk sesuatu, bukan nilai. Di OpenLearning, renovasi pembelajaran online menjadi 
pengalaman sosial dan menarik. Tujuannya adalah membantu orang lain di seluruh dunia 
untuk menciptakan pengalaman bagi pelajar di mana saja. Desain platform OpenLearning 
didorong oleh filosofi pembelajaran. Pembelajaran yang dalam dan efektif terjadi ketika 
peserta didik aktif menciptakan, berdiskusi, dan merefleksikan daripada hanya menghafal dan 
mengulang. Platform OpenLearning adalah yang pertama dari jenisnya pengalaman belajar 
yang menyenangkan, memberdayakan, dan sosial merupakan inti dari desainnya. 
OpenLearning memberikan kepada pengajar sebagi alat yang dibutuhkan untuk menciptakan 
komunitas belajar, bukan hanya kursus online. 
Untuk mengetahui bagaimana efektifitas pembelajaran menggunakan OpenLearning 
perlu dilakukan evaluasi. Referensi [3], telah melakukan penelitian dengan kesimpulan bahwa 
OpenLearning sebagai media pembelajaran daring efektif digunakan. Materi kuliah dengan 
mudah bisa diakses mahasiswa dan dosen sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan dalam 
perkuliahan. OpenLearning sebagai salah satu aplikasi atau sistem informasi perlu juga 
dievaluasi untuk meningkatkan kebergunaan. Referensi [4] menyatakan bahwa evaluasi perlu 
dilakukan secara berkala agar kinerja lebih terpantau. Dalam ilmu Human and Computer 
Interaction (HCI) terdapat salah satu kajian tentang user experience. Riset user experience 
meliputi proses untuk menemukan perilaku, motivasi dan kebutuhan pengguna melalui 
observasi, task analysis, dan berbagai bentuk umpan balik. Umumnya seputar evaluasi daya 
guna atau usability, evaluasi heuristic, serta kualitas dari sebuah aplikasi [5]. Selain itu, dalam 
HCI juga mengkaji evaluasi berdasarkan aspek human, technology, dan ergonomic [6].   
Penelitian tentang usability sudah banyak dilakukan. Diantaranya pada Referensi [7], 
menyatakan bahwa banyak LMS harus disertai dukungan alternatif dikarenakan banyak 
pengguna pernah mengalami masalah dengan kegunaan LMS. Referensi [8], melakukan 
survey skala besar kepada mahasiswa tentang kegunaan yang dirasakan dari platform 
pembelajaran online dengan hasil bahwa platform tidak berpengaruh terhadap aspek 
kegunaan. Beberapa penelitian sejenis dilakukan oleh [9], [10], [11], [12], [13] dan [14]. 
Evaluasi usability bisa menggunakan berbagai pendekatan diantaranya metode heuristic, use 
questionnaire atau system usability scale (SUS). Penelitian menggunakan metode heuristic 
telah dilakukan oleh [15], [16] dan [17]. Sedangkan penelitian menggunakan metode use 
questionnaire dilakukan oleh [18], [19] dan [20]. Pendekatan menggunakan metode SUS juga 
pernah dilakukan oleh [21], [22] dan [23]. Referensi [24], menyatakan pendekatan SUS 
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adalah salah satu kuisioner yang paling banyak digunakan dalam mengukur kemudahan 
penggunaan sistem interaktif yang dirasakan. Berdasarkan uraian sebelumnya, penelitian ini 
bertujuan untuk melakukan evaluasi usability terhadap LMS OpenLearning dengan 
menggunakan metode SUS. 
 
II.  SIGNIFIKANSI STUDI 
Salah satu bidang ilmu untuk menganalisa dan mengevaluasi tingkat kemudahan 
penggunaan perangkat lunak adalah Usability [25]. Usability atau kebergunaan merupakan 
teknik pengujian perangkat lunak atau software diamati melalui aspek-aspek learnability, 
efficiency, memorability, errors dan satisfaction. SUS adalah salah satu metode dalam 
melakukan analisa atau pengujian usability dengan melibatkan pengguna akhir atau end user 
dalam proses pengerjaannya. 
SUS memiliki beberapa kelebihan diantaranya tahapan evaluasi lebih mudah dan 
dimengerti oleh responden, menggambarkan hasil yang maksimal meskipun melibatkan 
sampel yang sedikit, dan bisa membedakan antara aplikasi apakah dapat digunakan dengan 
baik atau tidak. Cara penghitungan yang jelas dalam melakukan evaluasi dimiliki oleh SUS, 
sehingga diharapkan nilai evaluasi yang dapatkan memiliki tingkat ketepatan yang bisa 
dipertahankan.  
A. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian berada di UMS dengan objek penelitian berupa LMS OpenLearning 
yang digunakan. LMS tersebut dapat diakses oleh mahasiswa melalui url 
https://ums.ucm.ac.id/.  
B. Data Penelitian 
Penggunaan data berupa data evaluasi usability, didapatkan dari kuisioner SUS. Fokus 
pengambilan data ditujukan kepada mahasiswa program studi Informatika UMS. 
C. Metode Penelitian dan Evaluasi 
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif. Penelitian deskriptif adalah penelitian 
yang dilakukan untuk mendeskripsikan fenomena atau kejadian alamiah maupun fenomena 
buatan manusia. Rupa dari fenomena meliputi bentuk, aktivitas, karakteristik, perubahan, 
hubungan, kesamaan, dan perbedaan antara fenomena yang satu dengan fenomena yang lain 
[26]. 
 
Gambar 1. Tahap Penelitian 
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Tahap penelitian diawali dengan menentukan skenario pengujian, memilih responden, 
pengujian oleh responden dan rekapitulasi hasil seperti tertunjuk oleh Gambar 1. Pada 
skenario pengujian dijelaskan tentang aplikasi yang akan diuji dan bentuk kuisioner. 
Selanjutnya pada proses memilih responden, yang dilakukan adalah menentukan responden 
yang akan menilai aplikasi (LMS OpenLearning). Pengujian oleh responden merupakan 
tahapan yang dilakukan oleh responden dalam memberikan penilaian terhadap aplikasi. 
Instrumen yang digunakan dalam penilaian adalah SUS. Sedangkan langkah yang terakhir 




No Pernyataan Skala 
1 Saya pikir bahwa saya akan menginginkan lebih sering menggunakan aplikasi ini 1 - 5  
2 Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus dibuat serumit ini 1 - 5  
3 Saya pikir aplikasi mudah untuk digunakan 1 - 5  
4 Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk dapat 
menggunakan aplikasi ini 
1 - 5  
5 Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini diintegrasikan dengan baik 1 - 5  
6 Saya pikir ada terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi ini 1 - 5  
7 Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah untuk mempelajari aplikasi ini dengan 
sangat cepat) 
1 - 5  
8 Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan 1 - 5  
9 Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini 1 - 5  
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa memulai menggunakan aplikasi 1 - 5 
  
Evaluasi usability pada LMS OpenLearning dilakukan menggunakan metode SUS. SUS 
memiliki 10 (sepuluh) pernyataan seperti tertunjuk pada Tabel I. Skala jawaban meliputi 
angka 1 sampai dengan 5. 1 artinya sangat tidak setuju, 2 artinya tidak setuju, 3 artinya agak 
setuju, 4 artinya setuju, dan 5 artinya sangat setuju. Adapun ketentuan dalam perhitungan 
hasil evaluasi dengan SUS:  
1) skala jawaban dikurangi 1 pada pernyataan ganjil  
2) 5 dikurangi skala jawaban pada pernyataan genap  
3) 4 merupakan respon paling positif pada skala 0 sampai dengan 4 
4) skala jawaban dijumlahkan dan dikali dengan angka 2,5  
5) Rata-rata jawaban ditentukan dari pernyataan. 
Gambar 2 menunjukkan langkah akhir dari evaluasi usability dengan SUS adalah 
menentukan hasil akhir. Tiga aspek utama tingkat penilaian meliputi acceptability 
(penerimaan), grade scale (skala kelas) dan adjective rating (peringkat). Acceptability 
merupakan kriteria untuk menentukan apakah aplikasi diterima oleh pengguna dengan 
tingkatan acceptability meliputi not acceptable, marginal (low dan high), dan acceptable. 
Grade scale adalah kriteria untuk menentukan tingkatan bagaimana kualitas aplikasi yang 
digunakan. Tingkatan grade scale meliputi A, B, C, D, dan E. Sedangkan adjective rating 
adalah kriteria untuk menentukan peringkat aplikasi berguna ataukah tidak. Adjective rating 
meliputi worst imaginable, poor, ok, good, excellent, dan best imaginable.  
Rekapitulasi nilai berupa nilai komulatif rata-rata instrumen akan menentukan hasil 
evaluasi aplikasi yang digunakan. Hasil evaluasi berupa acceptability, grade scale, dan 
adjective rating, bukan berasal dari nilai masing-masing pernyataan evaluasi. Kesimpulan 
diperoleh dengan grade scale melalui ketentuan rata-rata: A > 80,3, 74 < B < 80,3, 68 < C < 
74,3, 51 < D < 68, dan F < 51. 




Gambar 2 Penentuan hasil evaluasi usability dengan SUS 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan metode penelitian, hasil penelitian evaluasi usability LMS OpenLearning 
dapat dijelaskan sebagai berikut. 
A. Karakteristik Responden 
Dalam penelitian ini menggunakan responden mahasiswa program studi Informatika 
UMS. Jumlah responden yang mengisi kuisioner sebanyak 220 mahasiswa dengan rincian 
angkatan 2017 sejumlah 17 mahasiswa (7.72%), angkatan 2018 sejumlah 40 mahasiswa 
(18.18%), angkatan 2019 sejumlah 98 (44.54%), dan angkatan 2020 sejumlah 65 mahasiswa 




Mahasiswa Angkatan Jumlah Prosentase (%) 
2017 17 7.73 
2018 40 18.18 
2019 98 44.55 
2020 65 29.55 
Total 220  100.00  
 
B. Nilai Usability Pada Setiap Instrumen 
Responden memberikan nilai untuk masing-masing pernyataa SUS. Nilai tersebut adalah 
nilai usability. Terdapat sepuluh pernyataan dalam SUS sebagai acuan untuk melakukan 
evaluasi. Hasil yang berbeda akan dimiliki setiap jawaban responden pada nomer ganjil. Hal 
ini disebabkan adanya aturan yang berbeda dalam perhitungan skala jawaban. Adapun 
ketentuannya: 
1) Skala jawaban responden dikurangi 1 (satu) disetiap jawaban yang diberikan oleh 
responden pada pernyataan dengan nomor ganjil  
2) 5 (lima) dikurangi skala jawaban responden, disetiap jawaban yang diberikan oleh 
responden pada pernyataan dengan nomor genap. 
3) Hasil dari nomor 1 dan nomor 2 akan didapat skala jawaban 0 sampai 4, yang artinya 4 
merupakan nilai positif 
4) Nilai rata-rata dicari dari total pernyataan yang dikalikan dengan 2,5 
5) Hasil akhir dari evaluasi usability ditentukan oleh hasil pada nomor 4. 
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TABEL III  
REKAP JAWABAN DARI RESPONDEN 
Nomor Skala Jawaban Responden Responden 
1 2 3 4 5 
Pernyataan1 6 8 51 109 46 220 
Pernyataan2 4 41 81 66 28 220 
Pernyataan3 1 7 41 114 57 220 
Pernyataan4 24 89 56 40 11 220 
Pernyataan5 2 15 50 123 30 220 
Pernyataan6 9 43 86 62 20 220 
Pernyataan7 1 9 50 110 50 220 
Pernyataan8 38 94 47 33 8 220 
Pernyataan9 1 9 67 111 32 220 
Pernyataan10 17 55 54 61 33 220 
  
Responden memberikan skala jawaban dalam evaluasi usability dengan SUS pada LMS 
OpenLearning dengan hasil rekapitulasi dapat diketahui seperti halnya tertunjuk pada Tabel 
III. Selanjutnya sesuai data jawaban tersebut dilakukan penghitungan SUS nomor 1 dan 
nomor 2. Dari hasil penghitungan, didapatkan rekap data dari jawaban responden yang 
ditunjukkan pada Tabel IV.  
TABEL IV  
REKAPITULASI RATA-RATA NILAI 
No Skala Jawaban dari Responden SUS Jumlah Responden Rata-rata Nilai 1 2 3 4 5 
Pernyataan1 0 8 102 327 184 621 220 2.82 
Pernyataan2 16 123 162 66 0 367 220 1.67 
Pernyataan3 0 7 82 342 228 659 220 3.00 
Pernyataan4 96 267 112 40 0 515 220 2.34 
Pernyataan5 0 15 100 369 120 604 220 2.75 
Pernyataan6 36 129 172 62 0 399 220 1.81 
Pernyataan7 0 9 100 330 200 639 220 2.90 
Pernyataan8 152 282 94 33 0 561 220 2.55 
Pernyataan9 0 9 134 333 128 604 220 2.75 
Pernyataan10 68 165 108 61 0 402 220 1.83 
 
Data jawaban responden merupakan data rekapitulasi jawaban, kemudian dilakukan 
penghitungan sesuai ketentuan SUS. Berdasarkan masing-masing pernyataan, dapat 
dijabarkan bagaimana pendapat responden mengenai aplikasi LMS OpenLearning sebagai 
berikut: 
1) Pernyataan ke-1 
Pernyataan ini untuk mengetahui sejauh mana keinginan responden dalam menggunakan 
aplikasi secara rutin. Sebanyak 6 atau 2.73% responden memberi nilai 1, selanjutnya 8 atau 
3.64% memberi nilai 2, sebanyak 51 atau 23.18 memberikan penilaian 3, sebanyak 109 atau 
49.55% memberi nilai 4, dan sebanyak 46 atau 20.91% memberi nilai 5. Gambar 3 
menunjukan sebaran pengisian data oleh responden. Pada perhitungan metode SUS, diperoleh 
rata-rata nilai 2.82 dari 220 responden. 
 




Gambar 3. Pernyataan ke-1 dari Instrumen SUS 
2) Pernyataan ke-2 
Pada nomor 2 ini, jika responden memberikan nilai semakin kecil maka akan 
mendapatkan hasil semakin baik. Berdasarkan Gambar 4, sebanyak 4 atau 1.82% memberikan 
penilaian 1, sebanyak 41 atau 18.64% memberikan penilaian 2, sebanyak 81 atau 36.82 
memberikan penilaian 3, sebanyak 66 atau 30.00% memberi nilai 4, dan sebanyak 28 atau 




Gambar 4. Pernyataan ke-2 dari Instrumen SUS 
3) Pernyataan ke-3 
Aplikasi digunakan dengan mudah atau tidak merupakan fokus pernyataan ke-3. Nilai 
diberikan oleh responden seperti pada Gambar 5. Sebanyak 1 atau 0.45% memberikan 
penilaian 1, sebanyak 7 atau 3.18% memberikan penilaian 2, sebanyak 41 atau 18.64 
memberikan penilaian 3, sebanyak 114 atau 51.82% memberi nilai 4, dan sebanyak 57 atau 
25.91% memberi nilai 5. Pada perhitungan dengan metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 3.00 
dari 220 responden. 
 




Gambar 5. Pernyataan ke-3 dari Instrumen SUS 
4) Pernyataan ke-4 
Butuh atau tidaknya tentang bantuan dari orang lain dinyatakan pada kuisioner nomor 4 
dan hasil tersaji dalam Gambar 6. Sebanyak 24 atau 10.91% memberikan penilaian 1, 
sebanyak 89 atau 40.45% memberikan penilaian 2, sebanyak 56 atau 25.45 memberikan 
penilaian 3, sebanyak 40 atau 18.18% memberi nilai 4, dan 11 atau 5.00% memberi nilai 5. 
Pada perhitungan metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 2.34 dari 220 responden. 
 
 
Gambar 6. Pernyataan ke-4 dari Instrumen SUS 
5) Pernyataan ke-5 
Pada nomor 5 terkait dengan kegunaan aplikasi bisa dilihat sebaran hasil kuisioner pada 
Gambar 7. Sebanyak 2 atau 0.91% memberikan penilaian 1, sebanyak 15 atau 6.82% 
memberikan penilaian 2, sebanyak 50 atau 22.73 memberikan penilaian 3, sebanyak 123 atau 
55.91% memberi nilai 4, dan 30 atau 13.64% memberi nilai 5. Pada perhitungan dengan 
metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 2.75 dari 220 responden. 
 




Gambar 7. Pernyataan ke-5 pada Instrumen SUS 
6) Pernyataan ke-6 
Terkait konsistensi aplikasi sebanyak 9 atau 4.09% memberikan penilaian 1, sebanyak 43 
atau 19.55% memberikan penilaian 2, sebanyak 86 atau 39.09% memberikan penilaian 3, 
sebanyak 62 atau 28.18% memberi nilai 4, dan sebanyak 20 atau 9.09% memberi nilai 5. 
Adapun sebaran isi kuisioner tertunjuk pada Gambar 8. Pada proses perhitungan dengan 
metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 1.81 dari 220 responden. 
 
 
Gambar 8. Pernyataan ke-6 pada Instrumen SUS 
7) Pernyataan ke-7 
Terkait dengan kemudahan pada aplikasi apakah mudah dipelajari, Gambar 9 merupakan 
sebaran data responden. Sebanyak 1 atau 0.45% memberikan penilaian 1, sebanyak 9 atau 
4.09% memberikan penilaian 2, sebanyak 50 atau 22.73 memberikan penilaian 3, sebanyak 
110 atau 50.00% memberi nilai 4, dan 50 atau 22.73% memberi nilai 5. Pada proses 
perhitungan dengan metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 2.90 dari 220 responden. 
 




Gambar 9. Pernyataan ke-7 pada Instrumen SUS 
8) Pernyataan ke 8 
Terkait kerumitan penggunaan aplikasi disajikan pada nomor delapan. Sebanyak 38 atau 
17.27% memberikan penilaian 1, sebanyak 94 atau 42.73% memberikan penilaian 2, 
sebanyak 47 atau 21.36 memberikan penilaian 3, sebanyak 33 atau 15. 00% memberi nilai 4, 
dan 8 atau 3.64% memberi nilai 5. Gambar 10 merupakan sebaran hasil kuisioner. Pada 
proses perhitungan dengan metode SUS, diperoleh rata-rata nilai 2.55 dari 220 responden. 
 
 
Gambar 10. Pernyataan ke-8 pada Instrumen SUS 
9) Pernyataan ke-9 
Terkait yakin atau optimisnya mahasiswa dalam menggunakan aplikasi disajikan pada 
nomor ini. Sebanyak 1 atau 0.45% memberi nilai 1, sebanyak 9 atau 4.09% memberikan 
penilaian 2, sebanyak 67 atau 30.45 memberikan penilaian 3, sebanyak 111 atau 50.45% 
memberikan penilaian 4, dan sebanyak 32 atau 14.55% memberi nilai 5. Adapun sebaran 
tersaji pada Gambar 11. Pada proses perhitungan dengan metode SUS, diperoleh rata-rata 
nilai 2.75 dari 220 responden. 
 




Gambar 11. Pernyataan ke-9 pada Instrumen SUS 
10) Pernyataan ke-10 
Pada nomor ini sebanyak 17 atau 7.73% memberikan penilaian 1, sebanyak 55 atau 
25.00% memberikan penilaian 2, sebanyak 54 atau 24.55 memberikan penilaian 3, sebanyak 
61 atau 27.73% memberi nilai 4, dan 33 atau 15.00% memberi nilai 5. Gambar 12 menyajikan 
sebaran data kuisioner pernyataan. Pada proses perhitungan dengan metode SUS, diperoleh 
rata-rata nilai 1.83 dari 220 responden. 
 
 
Gambar 12. Pernyataan ke-10 pada Instrumen SUS 
Berdasarkan hasil rata-rata nilai dari pernyataan 1 sampai dengan pernyataan 10, terdapat 3 
nomor dengan rata-rata nilai rendah. Pernyataan tersebut terdapat pada nomor 2 (tentang 
rumitnya aplikasi), nomor 6 (tentang ketidakkonsistenan aplikasi) dan nomor 10 (tentang 
perlu belajar sebelum menggunakan aplikasi). Adapun 3 nomor dengan rata-rata baik terdapat 
pada pernyataan 1 (tentang keberlangsungan penggunaan aplikasi), pernyataan 3 (tentang 
kemudahan penggunaan), dan pernyataan 7 (tentang mudahnya mempelajari aplikasi). 
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C. Tingkat Usability LMS OpenLearning 
Berdasarkan hasil perhitungan tingkat usability menunjukkan hasil nilai yang tertera pada 
Tabel V. Diketahui bahwa evaluasi LMS OpenLearning mendapatkan nilai 61.03. Dari nilai 
atau skor tersebut, selanjutnya akan dijabarkan maksudnya sesuai dengan ketentuan SUS. 
Usability aplikasi memiliki maksud berdasarkan tiga tingkat sisi Acceptability, Grade scale 
dan Adjective rating. Berdasar Acceptability, aplikasi LMS OpenLearning dari aspek diterima 
oleh pengguna dikategorikan marginal. Sedangkan Grade scale menilai aplikasi dari aspek 
tingkat kualitas. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi LMS OpenLearning berada pada 
grade scale D. Adjective rating memulai aplikasi dari aspek yang menentukan rating usability 
(kebergunaan), hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi LMS OpenLearning dikategorikan 
ok. 
TABEL V  
REKAPITULASI PERNYATAAN SUS 
No Nilai Rata-rata Pernyataan Jumlah (Rata-rata x 2.5) 
Pernyataan1 2.82 7.06 
Pernyataan2 1.67 4.17 
Pernyataan3 3.00 7.49 
Pernyataan4 2.34 5.85 
Pernyataan5 2.75 6.86 
Pernyataan6 1.81 4.53 
Pernyataan7 2.90 7.26 
Pernyataan8 2.55 6.38 
Pernyataan9 2.75 6.86 
Pernyataan10 1.83 4.57 
Total Nilai 61.03 
 
Nilai SUS yang diperoleh dari penelitian ini sedikit lebih rendah jika dibandingkan 
dengan hasil penelitian sebelumnya [22]. Hal ini bisa dimungkinkan karena pertama, LMS 
yang dijadikan studi kasus berbeda (dalam penelitian tersebut menggunakan LMS Google 
Classroom). Kedua, jumlah responden yang digunakan dalam penelitian sebelumnya lebih 
sedikit dibanding jumlah responden yang digunakan dalam penelitian ini (jumlah responden 
10 mahasiswa). Jika dilihat dari hasil nilai rata-rata pada setiap pernyataan, penelitian 
sebelumnya mendapatkan nilai cukup tinggi untuk 10 penyataan. Sedangkan penelitian ini ada 
3 pernyataan yang nilainya rendah/kurang baik. Nilai kurang yang diberikan responden bisa 
jadi merupakan realita sekaligus sebagai masukan perbaikan pada aplikasi LMS 
OpenLearning. Adapun masukan perbaikan untuk LMS OpenLearning yaitu hendaknya 
aplikasi dibuat mudah tidak rumit, konsisten sehingga pengguna tidak perlu belajar banyak 
hal untuk bisa memulai menggunakan aplikasi tersebut. 
Walaupun terdapat beberapa kelemahan (nilai yang kurang baik) dari penelitian evaluasi 
usability LMS OpenLearning menggunakan metode SUS ini, jika dilihat dari nilai akhir SUS 
dapat disimpulkan bahwa LMS OpenLearning secara kebergunaan masih diterima oleh 
mahasiswa. Nilai baik yang diberikan oleh responden/mahasiswa meliputi, aplikasi akan lebih 
sering dan mudah digunakan, pengguna tidak perlu membutuhkan bantuan dari orang lain, 
berbagai fungsi sudah diintegrasikan dengan baik, pengguna awam akan mudah mempelajari 
dengan cepat, dan merasa sangat percaya diri. Hasil ini sejalan dengan penelitian [2] bahwa 
LMS OpenLearning merupakan salah satu LMS yang direkomendasikan mampu mengatur 
pembelajaran jarak jauh (e-learning) dengan efektif. Selain itu, juga dikuatkan oleh penelitian 
[3] yang menggunakan metode kuisioner dengan membagikan angket kepada responden. 
Setelah menghitung jumlah jawaban responden dari setiap pernyataan ditarik kesimpulan 
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umum bahwa penggunaan LMS OpenLearning efektif dibuktikan oleh dosen lebih mudah 
mengakses materi kuliah dan Indeks Prestasi Komulatif (IPK) mahasiswa meningkat. 
Penggunaan OpenLearning dinegara lain pada penelitian [28] menunjukkan bahwa 
mahasiswa memiliki sikap positif terhadap perilaku, memiliki komunikasi dan keterampilan 
pemecahan masalah, serta memberikan minat yang baik bagi mahasiswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran kolaboratif. Hasil tersebut diperoleh melalui metode kuisioner dengan 23 
item pertanyaan dengan analisis data melalui SPSS untuk menghasilkan statistik deskriptif 
meliputi frekuensi dan persentase.   
 
IV. KESIMPULAN 
Evaluasi usability LMS OpenLearning menggunakan metode SUS mendapatkan 
kesimpulan bahwa aplikasi memiliki nilai usability cukup sesuai dengan nilai yang diberikan 
oleh responden pada setiap nomor. Pernyataan nomor 1 mendapatkan rata-rata nilai 2.82, 
nomor 2 rata-rata nilai 1.67, nomor 3 rata-rata nilai 3.00, nomor 4 rata-rata nilai 2.34, nomor 5 
rata-rata nilai 2.75, nomor 6 rata-rata nilai 1.81, nomor 7 rata-rata nilai 2.90, nomor 8 rata-rata 
nilai 2.55, nomor 9 rata-rata nilai 2.75 dan nomor 10 rata-rata nilai 1.83. Terdapat 3 nomor 
dengan rata-rata nilai rendah/kurang baik. Terdapat juga 3 nomor dengan rata-rata tinggi/baik. 
Aplikasi LMS OpenLearning dikategorikan memenuhi standar usability dengan nilai akhir 
61.03, dengan keterangan acceptability marginal, grade scale D dan adjective rating ok. 
Walaupun terdapat beberapa kelemahan (nilai yang kurang baik), berdasarkan nilai akhir SUS 
dapat disimpulkan bahwa LMS OpenLearning secara kebergunaan masih diterima oleh 
mahasiswa dan berfungsi dengan baik. Hal ini sejalan dengan temuan pada penelitian 
sebelumnya dengan metode yang berbeda (metode kuisioner angket dengan analisis per-item 
pernyataan). Hasil penelitian sebelumnya menyatakan bahwa LMS OpenLearning adalah 
salah satu LMS yang direkomendasikan mampu mengatur pembelajaran jarak jauh dengan 
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